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1. BREID UW ZX 81 UIT! 


Het programmeren op de ZX81 met slech 
aan geheugencapaciteit mag voor de begit 




















2. 16K EXTRA GEHEUGENRUIMTE! 
































3. PROGRAMMA-UTILITIES 
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4. GRAFISCHE MOGELIJKHEDEN MET 16K 
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im LET C(I,l)=INT(RNDt5)+5 
1020 LET D(I,2)=INT(RND>25)+4 
1630 NEXT I 
1640 LET C(l,l)=21 
1056 RETURN 

2606 PRINT AT 21,C<1,2); 



2080 SCROLL 
2090 GOSUB 3006 

2106 IF SOC(I,l) THEN GOTO 2066 
2110 PRINT AT 21,C(I,2);B$(J+1); 

2120 LET J=NOT J 

2136 LET 1=1+1 

2146 IF K26 THEN GOTO 2656 

2150 FOR 1=1 TO 23 

2166 LET T=T+1 

2170 SCROLL 

2186 GOSUB 3000 

2196 NEXT I 

2200 RETURN 

3060 LET A*=INKEY$ 

3016 IF A$= H 5" THEN LET X=X-i 
3020 IF A$="8* THEN LET X=X+1 
3030 PRINT AT 6,X;"»"; 

3046 IF TOCIL+1,1) THEN RETURN 
3050 LET T=0 
3060 LET L=L+1 
3070 LET K=NOT K 

30B0 IF NOT K AND <X-C(L,2>>>0 THEN RETURN 
3090 IF K AND (X-C(L,2)K0 T1£N RETURN 

3100 LET P=P+1 
3110 PRINT "H" 

3120 RETURN 


4620 PRINT "PROBEERT U HET NOG EENS? it N" 
4030 INPUT A$ 

4040 PRINT M 

4050 IF A$U)="N" THEN STOP 
4660 IF A$(1)<>"J" THEN GOTO 4626 
4070 PRINT "HET ZELFDE PARCOURS? J/N" 


40B0 INPUT A* 



4120 GOTO 60 


5080 CLS 
5010 PRINT 

5020 PRINT TAB 8; "S K I RUN" 

5036 PRINT TAB 8;“-■ 

5650 PRINT "U KRIJBT EEN AFDALING" 

5066 PRINT "MET 25 POORTJES" 

5070 PRINT 

5680 PRINT "U HOET < LINKS PASSEREN" 

50% PRINT "EN > RECHTS." 

5106 PRINT 

5110 PRINT "U KUNT NAAR LINKS EN RECHTS" 
5120 PRINT "BEWE6EN MET DE PIJLTDETSEN.“ 

5138 PRINT "(5 EN 0)“ 

5148 PRINT 

5158 PRINT "DRUK EEN TOETS IN OM TE STARTEN" 
5160 IF INKEY6=" THEN GOTO 5160 

5180 RETURN 
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5. HET ONTWERPEN VAN 
GROTE PROGRAMMES 
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7. GETALLEN FORMEREN 
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8. DE ZX-PRINTER 


De ZX-printer is een werkelijk ongelooflijk stuk 
gereedschap! Niet alleen kunnen we alles wat 
op het scherm staat zonder meer op papier ko- 
pieren en programma’s en gegevcnsbcstanden 


Dank zij dit systeem is het niet alleen mogelijk 
letters weer te geven, maar letterlijk alle moge- 
lijke symbolen en vormen. We kunnen dus op 
de printer zowel grafieken met hoge resolutie 
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9. STATISTISCHE TECHNIEKEN 
VOOR GEVORDERDEN 
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10. HET PROGRAMMEREN IN MACHINECODE 
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